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Pada era globalisasi ini, perkembangan teknologi dirasakan oleh banyak 
orang. Salah satunya adalah pada bidang pendidikan, seperti ponsel. Kini fungsi ponsel 
bukan hanya sebagai alat komunikasi saja tetapi bisa digunakan untuk mencari 
informasi. Pembelajaran yang banyak dihubungkan dengan kehidupan sehari-hari salah 
satunya adalah mata pelajaran fisika.  Aplikasi Pembelajaran Gerak Obyek fisika ini 
memiliki kelebihan dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional karena 
cara pembelajarannya disajikan dengan ilustrasi video bergerak yang menarik berbasis 
Android. Pembelajaran Gerak Obyek fisika ini memberikan solusi terbaik untuk 
membantu belajar siswa-siswi untuk menghapal rumus khususnya tentang gerak obyek 
fisika.juga diharapkan dapat menjadi salah satu media pembelajaran untuk menambah 
wawasan ilmu pengetahuan fisika pada platform android yang memungkinkan pengguna 
untuk belajar di mana pun dengan menggunakan smartphone. Dari hasil penelitian 
didapatkan total sample kuesioner yang diambil dari’ 30 responden siswa-siswi Sekolah 
Menengah Pertama YPMP 1 Plaju, SMP Negeri 15 Plaju, SMP Negeri 30 Plaju 
menyatakan bahwa aplikasi sangat mudah digunakan sebanyak 50% dan sangat 
membantu dalam belajar sebanyak 53%. 
 
Kata kunci— Pembelajaran, Gerak, Fisika, Android 
  
Abstract 
 In era globalization technological development is felt by many people. One of 
them in the field of education, such as mobile phones. Now thw phone is not only a 
function that tracks communication but can be used to search for information. Learning 
Physics Object Movement Apllication has advantages compared by conventional learning 
methods because the learning ways presented by movement video illustration based 
Android. Learning Physics Object Movement Apllication gives the best solution to help 
the students study to have remember the formulas, especially about Physics Object 
Movement hoped can be a one way of the learning to added the most knowledge of 
Physics at Android Platform that may have the users to have study where this is for all 
the smartphone users. Of the results, total sample questionnaire taken from 30 responden 
students of secondary schools YPMP 1 Plaju, secondary schools 15 Plaju, and secondary 
schools 30 Plaju stated that the application is very easy 50% to use and very helpful in 
learning 53%. 
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 1. PENDAHULUAN 
 
ada era globalisasi ini, perkembangan teknologi telah dirasakan oleh banyak orang. 
Salah satunya adalah pada bidang pendidikan, seperti ponsel. Kini fungsi ponsel 
bukan hanya sebagai alat komunikasi saja tetapi bisa digunakan untuk mencari 
informasi. Semua ponsel yang memiliki fasilitas aplikasi juga bisa berfungsi menjadi 
media pembelajaran. Salah satu bahasa pemrograman yang banyak digunakan pada 
ponsel adalah Android (berjalan diatas sistem operasi) yang merupakan aplikasi open-
source[1]. 
Mengingat pentingnya ilmu fisika dalam berbagai bidang kehidupan manusia, 
maka perlu diperhatikan mutu pengajaran mata pelajaran fisika yang di ajarkan di tiap 
jenjang dan jenis pendidikan. Untuk mendapatkan pengetahuan tentang ilmu fisika, maka 
siswa harus menempuh proses belajar mengajar yang baik[2]. Belajar akan lebih berhasil 
bila telah diketahui tujuan yang ingin dicapai. Salah satu cara untuk memperoleh 
pengetahuan fisika yang baik dan untuk mengatasi berbagai kelemahan dalam proses 
belajar mengajar adalah mendukung proses belajar[3]. Aplikasi pembelajaran adalah 
media yang dapat digunakan untuk menyampaikan isi materi atau pembelajaran yang 
melibatkan perangkat bergerak seperti ponsel yang mendukung OS Android dimana 
dekatnya perangkat bergerak tersebut sehingga dapat membantu kita dalam belajar. Oleh 
karena itu, penulis berinisiatif untuk  membuat “Rancang Bangun Aplikasi  
Pembelajaran pada Gerak Obyek Fisika Untuk Sekolah Menengah Pertama 
Berbasis Android”.  
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1 Microsoft Solutions Framework   
Microsoft Solutions Framework (MSF) adalah “serangkaian prinsip, model, 
disiplin, konsep, dan tuntunan untuk membuat solusi IT” yang diciptakan oleh 
Microsoft. Bisa dibilang MSF adalah sebuah Software Development Life-Cycle 
(SDLC). Namun MSF tidak hanya dapat diterapkan pada pembuatan aplikasi, 
selain itu dapat diterapkan pada proyek-proyek IT lain seperti pembuatan 
infrastruktur dan jaringan. Ini karena MSF tidak hanya mencakup perekayasaan 
perangkat lunak namun hampir mencakup pembuatan sebuah proyek IT secara 
keseluruhan. Karena itulah MSF tidak disebut sebagai sebuah Metodologi (seperti 
Metodologi Waterfall, Metodologi Spiral, dll) namun diberi nama Framework. 
Dalam garis besarnya, MSF itu sendiri terdiri dari Eight Foundational 
Principles, MSF Team Model dan MSF Process Model. Foundational Principles 
menjadi dasar nilai-nilai yang diterapkan pada proyek IT, Team Model mengatur 
pembentukan struktur tim dan subtim dalam sebuah pelaksanaan proyek IT, 
sedangkan Process Model mengatur pelaksanaan proyek itu sendiri, dalam 
beberapa fase[4]. 
 
2.2 Prinsip-prinsip MSF 
Ada delapan prinsip dasar MSF (Foundational principles of MSF) 
yang harus menjadi nilai dasar dari segala kegiatannya, yaitu: 
1. Foster Open Communications – bukalah jalur-jalur komunikasi antar tim 
dan dalam tim, jangan ada yang menyimpan pengetahuan untuk dirinya 
sendiri. Maksudnya adalah setiap anggota diwajibkan untuk saling 
P 
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berbagi pengetahuan yang mereka punya dan saling melakukan interaksi 
komunikasi antar tim satu dan yang lainnya. 
2. Work Toward a Shared Vision – segala sesuatu harus dilakukan dibawah 
satu visi yang sama, agar setiap orang memiliki tujuan yang sama dalam 
mengerjakan proyek ini. 
3. Empower Team Members – setiap tim harus berusaha mendorong masing-
masing anggotanya untuk maju, berinisiatif dan memimpin pada bidang 
yang menjadi keahliannya, sehingga setiap orang bekerja dengan 
keyakinan bahwa rekan kerjanya juga akan menyelesaikan bagiannya 
masing-masing dengan baik. 
4. Establish Clear Accountability and Shared Responsibility – setiap 
individu harus diberi kejelasan dalam peranannya, apa yang harus ia 
kerjakan dan hasil apa yang harus ia pertanggungjawabkan, sehingga 
tidak terjadi hasil ganda (dua pekerjaan dengan hasil yang sama) ataupun 
sebaliknya pekerjaan tanpa hasil. 
5. Focus on Delivering Business Value – setiap proyek harus berfokus pada 
nilai bisnis yang dapat diberikan pada penggunanya, sehingga tidak 
menjadi proyek tanpa guna, software canggih namun tidak ada nilainya. 
6. Stay Agile, Expect Change – antisipasi dan aturlah ketidakpastian, 
perubahan pasti terjadi dan seringkali perlu terjadi, jangan mengandalkan 
pada kepastian seperti model waterfall namun antisipasilah 
ketidakpastian itu menjadi keteraturan, karena itulah beberapa jenis 
dokumen dibuat secara periodik untuk mengenali perubahan agar tim 
senantiasa siap menghadapi perubahan selanjutnya, menjadi gesit dan 
teratur dalam menghadapi kekacauan. 
7. Invest in Quality – maksimalkan usaha untuk meningkatkan kualitas, baik 
itu kualitas produk, kualitas layanan, dan kualitas pekerjaan, sehingga 
setiap orang bisa bangga atas hasilnya. 
8. Learn From All Experiences - belajarlah dari pengalaman masa lalu, MSF 
mengasumsikan bahwa untuk menjaga fokus pada perbaikan secara terus-
menerus melalui pembelajaran sehingga menyebabkan tingkat kesalahan 
yang dilakukan menjadi kecil[4]. 
    
2.3 MSF Team Model 
Menurut MSF, sebuah tim pelaksana proyek IT sebaiknya tediri atas: 
1. Product Management: Tim Manajemen yang mengatur dan bertanggung 
jawab atas keseluruhan hubungan dengan customer, menetapkan 
kebutuhan customer dan memastikan kebutuhan itu terpenuhi. 
2. Program Management: Tim Manajemen yang mengatur dan bertanggung 
jawab atas keseluruhan pengembangan program dan penerapan 
(deployment) program ke customer, juga bertanggung jawab atas 
pembuatan desain solusi sebagai arsitek utama dari solusi. 
3. Development: Bertanggung jawab atas pemrograman/ pengembangan 
produk. 
4. Test: Bertanggung jawab atas kualitas produk. 
5. Release/Operations Management: Tim Manajemen yang bertanggung 
jawab atas peluncuran dan instalasi produk/solusi, pengadaan 
infrastruktur dan logistik bagi tim-tim lain. 
6. User Experience: Bertanggung jawab atas keluhan, saran serta umpan 
balik (feedback) dari pengguna. 
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2.4 MSF Process Model 
Dalam process model ini, memilki lima fase yaitu : 
1. Envisioning Phase, yaitu fase dimana visi, misi, tujuan dan batasan   dari 
proyek ditetapkan secara formal dalam sebuah Vision/Scope Document. 
Vision/Scope Document ini bisa dibilang dokumen yang paling penting 
dalam keseluruhan dokumen proyek. 
2. Planning Phase, yaitu pada fase ini dimana penulis melakukan analisis 
sistem dan membuat perancangan aplikasi yang akan dibuat. Dalam 
perancangan ini penulis mulai menentukan yang akan digunakan oleh 
pengguna agar aplikasi sesuai dengan tujuan yang ditentukan. 
3. Developing Phase, yaitu fase dimana solusi-solusi tersebut dalam bentuk 
produk aplikasi (ataupun infrastruktur). 
4. Stabilizing Phase, yaitu fase dimana produk diuji coba fungsinya dalam 
berbagai skenario, untuk menemukan dan mengatasi error, bug, ataupun 
faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi fungsi dan performance dari 
produk. 
5. Deploying Phase, yaitu fase dimana produk dikirim, dipasang dan 
digunakan oleh customer, untuk kemudian dilakukan review atas segala 




















IJCCS ISSN: 1978-1520  
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
5 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Pada implementasi aplikasi ini berisi hasil dari aplikasi yang dibuat,  
penjelasan mengenai fitur-fitur yang ada pada aplikasi, dan alur kerja dari aplikasi 
ini. 
 
A. Tampilan Antarmuka Splash Screen dan Menu Utama 
 
                                
 
Gambar 2 Tampilan Antarmuka Splash Screen  Gambar3 Tampilan Antarmuka Menu Utama 
 
Splash screen dijalankan sebelum memasuki menu utama dan berfungsi 
sebagai pengantar untuk memasuki menu utama aplikasi lebih lanjut. Lalu dari 
menu utama ini akan dimunculkan beberapa tampilan menu pilihan yang dapat 
pilih oleh pengguna, diantaranya Sejarah Gerak, Materi Gerak, Latihan Soal dan 
Kalkulator Gerak. 
  
B. Tampilan Antarmuka Menu Sejarah Gerak dan Materi Gerak 
 
                              
 
Gambar 4 Tampilan Antarmuka Menu Sejarah Gerak   Gambar 5 Tampilan Antarmuka Materi Gerak 
 
Setelah pengguna memilih menu Sejarah Gerak, akan muncul tampilan 
Pada Menu Sejarah Gerak yaitu pilihan dimana pengguna dapat melihat sejarah 
Gerak dimulai dari penemu serta perkembangan dari sejarah gerak itu sendiri dan 
tampilan  menu  Isi Sejarah Gerak dapat dilihat pada Gambar 4. Merupakan 
tampilan menu materi gerak yang dapat pengguna pilih. Bentuk dan tampilan 
menu Materi Gerak dapat dilihat pada Gambar 5. 
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C. Tampilan Antarmuka Tombol Detail Materi Gerak dan Contoh soal 
 
                              
 
  Gambar 6 Tampilan  Tombol Detail Materi Gerak    Gambar 7 Tampilan Antarmuka Contoh Soal 
 
Menampilkan detail dari rumus-rumus gerak yang ada didalam aplikasi 
dan ditampilkan kedalam web view. Bentuk dan gambar dapat dilihat pada 
gambar 6. Setelah pengguna memilih dan membaca  menu materi gerak pengguna 
dapat melihat tombol contoh soal bagian kanan bawah,. Di dalam tombol contoh 
soal ini juga terdapat catatan hasil soal yang telah dijawab oleh user. Bentuk dan 
tampilan contoh soal dapat dilihat pada Gambar 7. 
. 
D. Tampilan Antarmuka Lihat Video dan Menu Latihan Soal 
 
                           
 
Gambar 8 Tampilan Antarmuka Lihat Video   Gambar 9 Tampilan Antarmuka Menu Latihan Soal 
 
Pengguna juga dapat  melihat tombol Lihat video dikiri bawah untuk 
melihat ilustrasi video tentang materi gerak. Ilustrasi ini akan mempermudah 
pengguna untuk memahamimateri tentang gerak Tombol  pada menu aplikasi 
maka akan muncul tampilan seperti gambar 8. Setelah pengguna memilih tombol 
contoh soal tadi pengguna dapat melanjutkan memilih menu latihan soal untuk 
mencoba menjawab latihan soal dari setiap materi, dan tampilan menu latihan 
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E. Tampilan Antarmuka Isi Latihan Soal dan Tombol Evaluasi 
 
         
 
Gambar 10 Tampilan Antarmuka Isi Latihan Soal   Gambar 11 Tampilan Antarmuka Tombol Evaluasi 
 
Menampilkan latihan soal berbentuk pilihan ganda dan soal dibuat secara 
acak berguna untuk melatih pengguna dalam belajar fisika gerak. Bentuk dan 
gambar dapat dilihat pada gambar 10. Setelah pengguna menjawab latihan soal 
maka secara otomatis soal dan jawaban akan tersimpan di tombol evaluasi, dan 
dapat pengguna lihat kapanpun. Bentuk dan tampilan Evaluasi dapat dilihat pada 
Gambar 11. 
 
F. Tampilan Antarmuka Menu Kalkulator Gerak dan Isi Menu Kalkulator 
 
                             
  
Gambar 12 Tampilan Antarmuka Menu Kalkulator Gerak  Gambar 13 Tampilan Menu Kalkulator Gerak 
 
  
Pada tampilan menu  Kalkulator Gerak terdapat beberapa materi yang 
dapat dipilih . Bentuk dan tampilan Menu Kalkulator gerak dapat dilihat pada 
Gambar 12. Menampilkan Kalkulator gerak yang mana kalkulator gerak ini 
berfungsi untuk mempermudah penghitungan rumus fisika gerak tertentu. Dan 
terdapat tombol Hitung yang mana jika pengguna menekan tombol hitung akan 
tampil jawaban dari penghitungan. Bentuk dan gambar dapat dilihat pada gambar 
13.  
  
Analisis hasil uji Aplikasi Pembelajaran Gerak Obyek Fisika dengan Metode 
Black Box Testing ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas dan efisiensi yang 
dihasilkan. Berdasarkan hasil uji aplikasi, hasil yang diperoleh dapat dilihat pada 
table 1 : 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
8 












1. Menjalankan menu 
Sejarah Gerak 
Pada saat pengguna 
menekan button 
sejarah gerak 
Berhasil  Aplikasi telah 
dapat 
menampilkanis
i menu . 
2. Menekan menu 
materi gerak 
Pada saat pengguna 
menekan tombol 
menu materi gerak 
Berhasil  Aplikasi telah 
dapat 
menampilkanis
i menu . 
3. Menekan tombol 
contoh soal 
Pada saat pengguna 
menekan tombol  
contoh soal  maka 
akan keluar dari 
contoh soal 
Berhasil  Berhasil 
menampilkan 
contoh soal 
4. Menekan menu 
Latihan Soal 
Pada saat pengguna 
menekan tombol 
menu latihan soal 




5. Menekan tombol 
Lihat Video 
Pada saat pengguna  
menekan tombol 
lihat video  




6. Menekan tombol 
Latihan Soal 
kembali ke menu 
awal 
Pada saat pengguna 
menekan tombol 
kembali 
Berhasil  Aplikasi 
kembali ke 
tampilan awal  
7. Menekan Tombol 
Menu Latihan Soal 
Pada saat pengguna 
menekan tombol 
latihan  maka akan 
langsung menuju ke 
tampilan latihan 
soal 




8.. Menekan tombol  
Jawab  
Pada saat  pengguna 
menekan tombol 
Jawab  




9. Menekan tombol 
Evaluasi  
Pada saat pengguna 
menekan tombol 
evaluasi 










Pada saat pengguna 
memilih menu 
Berhasil  Aplikasi telah 
dapat 
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11. Menampilkan  
penghitungan 
kalkulator gerak  
Pada saat pengguna 
menekan tombol 
hitung di kalkulator 
gerak  








Kuesioner diberikan  kepada pengguna aplikasi untuk memberikan penilaian 
terhadap aplikasi Pembelajaran Gerak Obyek Fisika yang telah dibuat. Kuesioner 
dibagikan sebanyak 30 responden yang diambil secara acak yaitu terdiri dari guru 
dan murid Sekolah Menengah Pertama. Berikut hasil pembahasan kuesioner yang 
telah di berikan dengan 7 pertanyaan sebagai berikut: 
1. Apakah aplikasi ini bermanfaat bagi pengguna ? 
2. Apakah aplikasi ini membantu pengguna dalam menambah wawasan ? 
3. Apakah materi pada aplikasi ini sudah sesuai dengan pelajaran gerak ? 
4. Apakah video aplikasi ini membantu pengguna untuk memahami materi ? 
5. Apakah tampilan aplikasi menarik untuk digunakan ? 
6. Apakah fitur aplikasi sudah memenuhi kebutuhan ? 




   Gambar 14 Grafik Kuesioner Pertanyaan Pertama 
Grafik kuesioner pertanyaan pertama diatas didapatkan bahwa sebanyak 37% 
responden menyatakan setuju, 5% responden menyatakan sangat setuju, 10% 










A. Sangat Setuju 
B. Setuju 
C. Kurang Setuju 
D. Tidak Setuju 
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   Gambar 15 Grafik Kuesioner Pertanyaan Kedua 
Grafik kuesioner pertanyaan kedua diatas didapatkan bahwa sebanyak 53% 
responden menyatakan setuju, 31% responden menyatakan sangat setuju, 16% 
responden menyatakan kurang setuju, dan 0% responden menyatakan tidak setuju. 
 
       
   Gambar 16 Grafik Kuesioner Pertanyaan Ketiga 
Grafik kuesioner pertanyaan ketiga diatas didapatkan bahwa sebanyak 47% 
responden menyatakan setuju, 43% responden menyatakan sangat setuju, 10% 
responden menyatakan kurang setuju, dan 0% responden menyatakan tidak setuju. 
 
 








A. Sangat Setuju 
B. Setuju 
C. Kurang Setuju 












A.  Sangat Sesuai 
B. Sesuai 
C. Kurang Sesuai 













A. Sangat Setuju 
B. Setuju 
C. Kurang Setuju 
D. Tidak Setuju 
IJCCS ISSN: 1978-1520  
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
11 
Grafik kuesioner pertanyaan kedua diatas didapatkan bahwa sebanyak 50% 
responden menyatakan setuju, 40% responden menyatakan sangat setuju, 7% 
responden menyatakan kurang setuju, dan 3% responden menyatakan tidak setuju. 
 
 
   Gambar 18 Grafik Kuesioner Pertanyaan Kelima 
Grafik kuesioner pertanyaan kedua diatas didapatkan bahwa sebanyak 61% 
responden menyatakan menarik, 33% responden menyatakan sangat mrnarik, 3% 




   Gambar 19 Grafik Kuesioner Pertanyaan Keenam 
Grafik kuesioner pertanyaan kedua diatas didapatkan bahwa sebanyak 61% 
responden menyatakan memenuhi, 23% responden menyatakan sangat memenuhi, 






































D. Tidak Menarik 
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   Gambar 20 Grafik Kuesioner Pertanyaan Ketujuh 
Grafik kuesioner pertanyaan kedua diatas didapatkan bahwa sebanyak 50% 
responden menyatakan mudah, 40% responden menyatakan sangat mudah, 10% 




Ada beberapa kesimpulan yang didapat setelah menyelesaikan pembuatan 
aplikasi skripsi ini, berikut adalah beberapa kesimpulannya, yaitu : 
1. Aplikasi ini dapat diterapkan pada smartphone yang berbasis Android untuk 
membantu pengguna dalam memahami pembelajaran fisika tentang obyek gerak. 
2. Berdasarkan hasil kuesioner gambar no  7 disimpulkan bahwa sebanyak 50% 
responden menyatakan aplikasi ini mudah digunakan dan mampu mempermudah 
para pengguna untuk lebih memahami pembelajaran fisika tentang gerak obyek. 
3. Berdasarkan hasil kuesioner no 5 sebanyak 61% responden menyatakan bahwa 




1. Menambahkan materi fisika lainnya yang dapat digunakan oleh siswa-siswi 
untuk bahan belajar menghadapi ujian nasional. 
2. Menambahkan fitur untuk mengirim email sebagai hasil dari evaluasi 
pertanyaan beserta pembahasannya. 
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